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Resumen

Ante la necesidad de promover la accesibilidad e inclusion urbana, desde
el diseno digital se han propuesto aplicaciones interactivas que favorecen
la integracion y movilidad de las personas con discapacidad en el entorno
urbano. A partir de este contexto, en el articulo se presentan los resultados
de una investigacion cuyo objetivo fue caracterizar las estrategias de dise-
Nno e interaccion que son empleadas en las interfaces de aplicaciones sobre
accesibilidad urbana. Desde el paradigma semiotico-discursivo y mediante
el analisis de casos se identifico que las principales estrategias de implica-
cion del usuario con el sistema interactivo se sustentan en tres ambitos: la
interfaz como extension sensorial y cognitiva que facilita el logro de tareas
de movilidad, la interfaz como medio de informacion sobre las condiciones
de accesibilidad e inclusion del entorno, y la interfaz como medio social
para crear comunidad. Con base en los resultados, se sugiere  una lista
de preguntas para orientar el desarrollo colaborativo y transdisciplinar de
interfaces dirigidas a personas con discapacidad.
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Abstract

Given the need to promote urban accessibility and inclusion, digital design
has proposed interactive applications that promote the integration and
mobility of people with disabilities in the urban environment. From this
context, the paper presents the results of a research whose objective was
to characterize the design and interaction strategies that are used in the
interfaces of urban accessibility applications. From the semiotic-discursi-
ve paradigm and through the analysis of cases, it was identified that the
main strategies of user involvement with the interactive system are based
on three areas: the interface as a sensory and cognitive extension that
facilitates the achievement of mobility tasks, the interface as a means of
information on the conditions of accessibility and inclusion of the environ-
ment, and the interface as a social medium to create community. Based on
the results, a list of questions is suggested to guide the collaborative and
transdisciplinary development of interfaces for people with disabilities.

Keywords: Accessibility, Inclusion, Interface, Digital Design, Persuasion.

Introduccion

De acuerdo con la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS, 2011) y el De-
partamento de Asuntos Econémicos y Sociales de la Organizacion de las
Naciones Unidas (2015), las personas con discapacidad y los adultos ma-
yores representan el 25% de la poblacion. De este porcentaje, mas de la
mitad reside en ciudades y otros nucleos de poblacion. Ademas, se estima
que para el ano 2050, esta cifra aumentara hasta 2 mil millones de per-
sonas en todo el mundo. Ante esta tendencia, garantizar la inclusion de
este grupo poblacional en el entorno urbano se esta posicionado como un
asunto critico.

Para Martinez, Maldonado y Schonsteiner (2022), una expresion de
la inclusion urbana es la movilidad, entendida como un proceso social que
contribuye en la calidad y las opciones de vida de las personas a partir de
dos dimensiones: instrumental y subjetiva. En el ambito instrumental, la
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movilidad incide directamente sobre el bienestar fisico y material de las
personas al permitirles el acceso a oportunidades laborales, educacionales
y productivas, asi como al consumo de bienes y servicios; mientras que, en
el ambito subjetivo, los sistemas de movilidad representan un escenario de
interaccion social e interpersonal, pues permiten el acceso a entornos de
esparcimiento, descanso y entretenimiento en donde las personas estable-
cen y mantienen vinculos y lazos sociales.

Dicho lo anterior, la planificacion y el disefio de ciudades accesibles
e inclusivas forman parte de una agenda politica mundial. El principal an-
tecedente es la Convencion sobre los Derechos de las Personas con Dis-
capacidad, documento en donde se enfatiza el rol de la accesibilidad en la
inclusion:

A fin de que las personas con discapacidad puedan vivir en
forma independiente y participar plenamente en todos los
aspectos de la vida, los Estados Partes adoptaran medidas
pertinentes para asegurar el acceso de las personas con
discapacidad, en igualdad de condiciones con las demas, al
entorno fisico, el transporte, la informacion y las comunica-
ciones, incluidos los sistemas y las tecnologias de la infor-
macion y las comunicaciones, y a otros servicios e instala-
ciones abiertos al publico o de uso publico, tanto en zonas
urbanas como rurales (ONU, 2016, pp. 19-20).

En la misma linea, la iniciativa de la OMS (2007, p. 10) sobre Ciudades y
Comunidades Adaptadas a las Personas Mayores, plantea que “En una
ciudad amigable con los mayores, las politicas, los servicios, los entornos
y las estructuras proveen sostén y facilitan el envejecimiento activo de las
personas, mediante [...] La promocién de su inclusion en todas las areas de
la vida comunitaria y de su aporte a las mismas.”

Mas recientemente, en la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible,
los Estados Miembros de la ONU (2018, p. 53) establecieron el compromiso
de “[...] proporcionar acceso a sistemas de transporte seguros, asequibles,
accesibles y sostenibles para todos [...] prestando especial atencion a las
necesidades de las personas en situacion de vulnerabilidad, las mujeres, los
ninos, las personas con discapacidad y las personas de edad.”
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Al revisar los posicionamientos de la ONU y la OMS, se puede identi-
ficar que la accesibilidad e inclusion urbana se vinculan con la perspectiva
de género y los derechos humanos, en este sentido, se espera que todos
los agentes involucrados con la construccion y desarrollo de las ciudades
tomen en cuenta “las brechas y necesidades diferenciales de todas las per-
sonas que en ellas habitan y asi propiciar la disminucion de la desigualdad
y un goce efectivo de derechos” (Martinez, Maldonado y Schonsteiner,
2022, p. 14). De esta manera, una ciudad sera accesible e inclusiva en la
medida en que

[...] todas las personas, independientemente de sus medios
economicos, géenero, origen étnico, discapacidad, edad, iden-
tidad sexual y condicion migratoria o religion, estan habi-
litadas y empoderadas para aprovechar plenamente de las
oportunidades sociales, econdémicas, culturales y politicas
que las ciudades tienen para ofrecer (Programa de Naciones
Unidas para los Asentamientos Humanos, 2004, p. 5).

Ante la necesidad de promover la accesibilidad e inclusion urbana, desde
el diseno digital se han propuesto aplicaciones interactivas que favorecen
la integracion de las personas con discapacidad en el entorno urbano. El
rol de los disenadores en este campo consiste en planificar y configurar
interfaces y contenido hipermedia que permitan a las personas lograr me-
tas especificas relacionadas con la movilidad y la accesibilidad, de ahi que
estos objetos disenados sirven “como mediaciones del ser humano con su
cultura y medioambiente” (Rodriguez, 2004, p. 57).

En concordancia con lo expuesto previamente, la interfaz y su con-
tenido son conexiones de doble via. Por una parte, el medio digital e inte-
ractivo es un complejo sistema de signos que comunica la comunicacion
entre los disenadores y los usuarios. De esta manera, la estrategia con-
ceptual, visual e interactiva de la interfaz comunica las intenciones del
disenador, estableciendo las condicionantes de lectura e interaccion del
sistema (Scolari, 2004; Souza, 2005). Aqui resulta critico aplicar princi-
pios de usabilidad, accesibilidad, ergonomia y diseno de informacion para
favorecer un adecuado acoplamiento fisico y cognitivo entre los usuarios
y el medio digital e interactivo (Cooper, Reimann y Cronin, 2007). Ahora
bien, desde la perspectiva del usuario, la interfaz y su contenido repre-
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sentan un campo semiotico en donde desplegara procesos cognitivos y
afectivos con dos objetivos: 1) interpretar las intenciones del disenador y
2) usar la interfaz para mediar su relacion con el entorno fisico, cultural y
social (Espinoza, 2022).

Al considerar que la interfaz y su contenido son un medio de co-
municacion e interaccion, autores como Carnegie (2009) y Fogg (2009)
amplian la comprension de su dimension discursiva. Para estos investiga-
dores, la comunicacion que emerge entre disenadores y usuarios a partir
de la mediacion de la interfaz tiene un caracter persuasivo, es decir, la
funcion de una interfaz es persuadir al usuario de iniciar y mantener la in-
teraccion con un sistema. Para explicar este efecto, Foog (2003) propone
la triada funcional, un esquema sobre los roles que juegan las computado-
ras desde la perspectiva del usuario y que describen como respondemos
0 usamos cualquier producto computacional. La triada esta conformada
por tres funciones:

* La computadora como herramienta. Este modo de implicacion
consiste en provocar que las personas interpreten a la interfaz
como una herramienta que permite realizar tareas de manera efi-
ciente o lograr metas con facilidad, de esta manera se les persuade
de interactuar con el sistema. Ejemplo de este rol son las interfaces
de programas de ofimatica que automatizan y optimizan las tareas
de la oficina.

e La computadora como medio de informacion. En este rol, la in-
terfaz provee de entornos para explorar relaciones de causas y
efectos, explorar nuevos comportamientos y perspectiva en entor-
Nnos seguros y controlados, o simular objetos y su comportamiento;
de este modo, las personas pueden sentirse atraidas a usar el sis-
tema para visualizar informacion que les ayude a tomar decisiones.
Un ejemplo es la interfaz de Google Maps, esta herramienta per-
mite crear simulaciones de trayectos a partir de parametros como
fecha, hora y medio de transporte.

* La computadora como actor social. Este rol alude a aquellas si-
tuaciones en donde los usuarios responden a las computadoras
como si estas fueran seres sociales. L.as personas reconocen pistas
para inferir normas, valores, influencias o motivaciones implicadas
en su relacion con otros. De la misma manera, al interactuar con
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computadoras, los usuarios reconocen pistas que les hacen pensar
que hay algun tipo de manifestacion social en el medio interactivo,
situacion que los predispone a actuar con la tecnologia como si se
tratara de un ente social. Ejemplos de este rol son los asistentes de
voz como Siri o Alexa.

Carnegie (2009) coincide con Fogg (2003) en el caracter instrumental de la
tecnologia, no obstante, amplia la comprension de la dimension social de la
interfaz al plantear que habra mayor implicacion entre el usuario y el medio
digital e interactivo si este ofrece herramientas que le permitan al usuario
establecer vinculos y acuerdos con grupos y comunidades, un ejemplo re-
presentativo son las interfaces de videojuegos y medios sociales.

A partir de estas ideas preliminares, en los siguientes apartados se
presentan la metodologia y los resultados de un estudio cuyo objetivo fue
caracterizar las estrategias de diseno e interaccion que son empleadas en
las interfaces de aplicaciones moviles sobre accesibilidad e inclusion ur-
bana. El estudio forma parte de un proyecto de investigacion doctoral que
tiene como proposito el diagnostico de la accesibilidad de los conjuntos
habitacionales construidos en la década de los ochenta en la capital del es-
tado de Oaxaca, México. En la primera fase del proyecto se propone dise-
nar una aplicacion movil que ayude a personas con discapacidad, adultos
mayores y personas embarazadas en el proceso de denuncia y monitoreo
de las barreras para la movilidad e inclusion en sus conjuntos comuni-
tarios habitacionales. Antes del diseno de la aplicacion, se revisaron los
antecedentes para identificar como se han abordado las necesidades de
accesibilidad e inclusion urbana desde el diseno digital. Como resultado y
aporte de esta investigacion, al final del documento se presenta una lista
de preguntas orientadoras para el desarrollo conceptual de este tipo de
aplicaciones moviles.

Metodologia

El estudio parte del paradigma semiotico-discursivo, el cual busca com-
prender la importancia que tienen los signos en los procesos de interpreta-
cion desplegados en la vida social (Scolari, 2008). En este paradigma, el sig-
no es entendido como “todo aquello que representa a otra cosa” (Beuchot,
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2004, p. 1), en consecuencia, las investigaciones que se desarrollan en este
paradigma toman como objeto de estudio los signos que formen lengua-
jes o sistemas y como estos participan en la creacion de sentido (O’Neill,
2008). Desde este enfoque se conceptualiza a la interfaz grafica como un
complejo sistema de signos que cumple funciones comunicativas (comuni-
cacion de las interacciones del disenar al usuario) e interactivas (uso de los
signos de la interfaz grafica como herramientas) (Espinoza, 2022).

El enfoque de la investigacion es cualitativo (Creswell, 2014) y la se-
leccion de la muestra fue por casos tipo (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014), es decir, se seleccionaron aplicaciones moviles disefiadas para aten-
der las necesidades de accesibilidad a inclusion urbana que se encuentran
disponibles en las plataformas Google Play y Apple Play Store. En la selec-
cion de las aplicaciones se consider6 aquellas que tienen mayor cantidad
de descargas o valoraciones. 1L.os casos analizados son Apertum, Be My
Eyes, Blind Square, Key2Acces y Lazarillo. Para el andlisis de las aplicacio-
nes se empleo la técnica de analisis de contenido (Mayring, 2021), 1as cate-
gorias de analisis se definieron de forma deductiva a partir de la propuesta
conceptual de los autores Fogg (2003) y Carnegie (2009) (Ver tabla 1).

Tabla 1

Categorias de andlisis

Nota: Elaborado con base en Fogg (2003) y Carnegie (2009).
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Resultados

Para la presentacion de los resultados se considero la siguiente estructura:
en primer lugar, se presenta la descripcion del objetivo, el publico meta
y las funcionalidades de cada caso de estudio, ademas, se mencionan las
estrategias de diseno e interaccion identificadas. Posterior a la descripcion
de los casos, se muestra un cuadro comparativo que ayudo a identificar las
estrategias de mayor uso en las aplicaciones moviles.

Como se puede revisar en la tabla 2, la principal estrategia de inte-
raccion de la aplicacion Apertum son las simulaciones de trayectorias que
cumplen con criterios de accesibilidad. De forma complementaria, se reco-
nocen otras estrategias que dan soporte a la simulacién y que mejoran la
experiencia del usuario, por una parte, la interfaz ofrece un proceso sim-
plificado para generar la simulacion, esto a partir de tres pasos sencillos:
definir origen y destino, indicar el tipo de usuario, y establecer el medio de
transporte. Otra estrategia es la creacion de comunidad, por ejemplo, los
usuarios pueden reportar barreras para la movilidad durante su trayecto
y con ello contribuyen a prevenir a otros usuarios. Aunado a lo anterior,
se reconoce la estrategia de recomendacion, mediante la cual se ofrecen
sugerencias sobre establecimientos que cumplen con criterios de accesibi-
lidad y que pueden resultar de interés para el usuario.

Tabla 2. Apertum

Nota: Imagenes tomadas de Google Play (2023).
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En el caso de la aplicacion Be My Eyes (ver tabla 3), se identifico
que la principal estrategia de implicacion con el sistema es la creacion
de comunidad entre personas con problemas de vision y voluntarios que
asisten en tareas de lectura visual por medio de videollamadas. Para dar
soporte a este proceso de vinculacion, la interfaz ofrece un proceso sim-
plificado en el que el sistema busca, selecciona y solicita la participacion
de voluntarios disponibles con base en el idioma y zona horaria del usua-
rio con discapacidad.

Tabla 3. Be My Eyes

Nota: Imagenes tomadas de Apple App Store (2023).

Tabla 4. Blind Square

Nota: lmagen tomadas de Apple App Store (2023).
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La aplicacion Blind Square (ver tabla 4) es una tecnologia basada GPS
(Sistema de Posicionamiento Global) que orienta y asiste a las personas
ciegas o con problemas de vision durante un trayecto. El usuario indica el
medio de transporte y la trayectoria, con base en estos parametros, la apli-
cacion monitorea el trayecto y brinda informacion personalizada que ayuda
al usuario a tomar decisiones. Al igual que Be My Eyes, esta aplicacion es
un ejemplo de protesis sensorial que ayuda a la persona con discapacidad
visual a integrarse de mejor manera con el entorno (Eco, 2011).

De manera similar a Blind Square, Key2Acces orienta a los usuarios
con discapacidad motriz durante su trayecto (ver tabla 5). La particulari-
dad en este caso es que permite al usuario activar la senal para el pase de
peatones en semaforos, asimismo, activa la apertura de puertas en estable-
cimientos. Con estas acciones se busca adaptar el entorno a las personas
con discapacidad motriz, favoreciendo la inclusion y la accesibilidad.

Tabla 5. KeyZ2Acces

Nota: Imagen tomadas de Apple App Store (2023).

Tabla 6. Lazarillo

Nota: Imagen tomadas de Apple App Store (2023).
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Lazarillo es una aplicacion que también emplea la tecnologia GPS para
orientar a las personas con problemas de vision durante un trayecto (ver
tabla 6). Entre las principales estrategias de implicacion de esta interfaz se
encuentran la creacion de rutas especificas, localizar ubicaciones cercanas
mediante categorias predefinidas, recibir orientacion en tiempo real sobre
el traslado y hacer ajustes al motor de voz. Una particularidad de Lazarillo
es que también ayuda a mejorar la experiencia de movilidad en espacios
interiores, ademas, desde la aplicacion se puede ingresar a un sitio web en
donde las fundaciones que trabajan para personas con discapacidad visual
publican contenido de interés para este grupo poblacional, ejemplos son
eventos, cursos Yy talleres.

Con base en el analisis, a continuacion, se muestra un cuadro compa-
rativo que reune las estrategias de diseno e interaccion identificadas en los
casos de estudio (ver tabla 7). En general, en las aplicaciones es frecuente
el uso de estrategias que facilitan el logro de tareas de movilidad mediante
procesos con pasos simplificados y asistencia auditiva que ofrece infor-
macion oportuna sobre la actividad de traslado. Asimismo, se reconoce
que la creacion de comunidad en torno al uso de la aplicacion representa
un incentivo para implicarse con el sistema, por ejemplo, mediante el mo-
nitoreo y denuncia de barreras para la movilidad, como es el caso de la
aplicacion Apertum, o a través del vinculo entre voluntarios y personas
con discapacidad, tal como fue analizado en la aplicacion Be My Eyes. En
contraste, son pocas las aplicaciones que hacen uso las estrategias de con-
dicionamiento —uso de insignias o recompensas— y rasgo social —uso de
avatares o personajes—, una posible explicacion es que en las interfaces
para la movilidad se da prioridad a la dimension funcional y ergonomica,
mas que al factor ludico o de entretenimiento.

Tabla 7. Cuadro comparativo de las estrategias de implicacion

Nota: Elaboracion propia.
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Discusion y conclusiones

La investigacion realizada permite sostener que el aporte del diseno digital
al tema de la accesibilidad e inclusion urbana es el desarrollo de aplicacio-
nes interactivas que favorecen la movilidad de las personas con discapa-
cidad. En consonancia con lo anterior, a partir del analisis de los casos se
puede mencionar que las principales estrategias de implicacion del usuario
con el sistema interactivo se sustentan en tres ambitos: la interfaz como
extension sensorial y cognitiva que facilita el logro de tareas de movilidad,
la interfaz como medio de informacion sobre las condiciones de accesibi-
lidad e inclusion del entorno, y la interfaz como medio social para crear
comunidad.

Cabe mencionar que en el analisis de los casos se identificé que el
diseno colaborativo y horizontal es un aspecto clave en el desarrollo de
esta tecnologia. En la perspectiva colaborativa, los disefniadores y las per-
sonas con discapacidad trabajan de forma coordinada y transdisciplinar
junto a otros especialistas y agentes clave para mapear las necesidades
de movilidad, establecer los requerimientos de uso de la aplicacion, desa-
rrollar las estrategias de diseno e interaccion, y validar los prototipos. De
igual importancia para el empleo e implementacion de las aplicaciones
sobre movilidad es el compromiso de los gobiernos e instituciones publicas
y privadas por mejorar la accesibilidad del entorno urbano y sus instala-
ciones. Entre las acciones que pueden implementar esta la construccion de
rampas, la integracion de superficie podotactil en senderos y caminos, la
utilizaciéon de senalizacion tacto visual con elementos realzados y texto en
braille, y la automatizaciéon de la apertura de puertas.

Respecto a los alcances y limites del estudio, se reconoce que, para
dar continuidad a la investigacion aqui presentada, sera necesario realizar
pruebas de usabilidad y accesibilidad a las aplicaciones con el objetivo de
evaluar la propuesta interactiva desde la perspectiva de los usuarios. Asi-
mismo, se plantea la necesidad de ampliar el andlisis mediante la revision
de mas casos de estudio y la realizacion de entrevistas con los desarrolla-
dores de estas aplicaciones para comprender los retos que enfrentaron al
disenar, la interfaz y el sistema.
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Finalmente, el aporte de esta investigacion al proceso de diseno de
interfaces es la creacion de una lista de preguntas orientadoras basadas
en el analisis de los casos de estudio, mismas que pueden ser empleadas
por disenadores y personas con discapacidad en la etapa de definicion de
las estrategias de diseno e interaccion para aplicaciones sobre movilidad
(ver tabla 8). Se espera que estas preguntas ayuden a los disenadores a
comprender mejor el caracter discursivo y persuasivo de las interfaces.
Como bien senalan Fogg (2003) y Carnegie (2009), nuestra relacion con la
tecnologia depende en gran medida de nuestra percepcion de su utilidad
y valor para el logro de tareas cotidianas. Por lo tanto, las herramientas y
caracteristicas presentadas en una interfaz se convierten en argumentos
persuasivos para motivar al usuario a interactuar con el sistema y mante-
ner ese vinculo a largo plazo.

Tabla 8.

Preguntas orientadoras para el desarrollo conceptual de interfaces
sobre movilidad

Nota: Elaboracion propia.
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